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Abstract

Audience Response Systems (ARS) enable interactions promiting students’s
participation in classes and providing fast feedback of class status to teachers. In
these systems, the use of an answer wireless device, named clicker, is necessary. Most
of the times, clickers are specific and expensive devices, whick limits their practical
use in classes. The proliferation of tablets and smartphones among students offers the
possibility of exploiting the use of such devices in class as clickers. This paper
explains the research carried out by the EICE TASCA (Tools and Strategies for
Competences Assessment) group in this particular domain. On one hand, the
document reviews i) the different strategies and activities supported by clickers, ii) the
various types of questions that can be formulated to students using this devices and
iii) the diversity of tools and technologies enabling the use of smartphones and tablets
as clickers. On the other hand, the contribution reports on the experiences carried
out by TASCA members and analyses the advantages and disadvantages of using
mobile devices as clickers in classes.

Keywords: fast feedback, Classroom/Student/Audience Response Systems (ARS),
Mobile devices, Smartphone, Tablet, Student participation in class

Resumen

Los sistemas de respuesta de la audiencia facilitan la interaccion profesor-alumno,
fomentando la participacion del discente mientras se realimenta al docente con
informacion sobre lo trabajado en clase. Para ello, es necesario el uso de un tipo de
dispositivo inaldmbrico de respuesta que se conoce comunmente con el nombre de
clicker. En muchas soluciones, estos clickers son especificos y caros, lo que limita en
la prdctica su uso en las aulas. El uso generalizado de tabletas y smartphones entre
los alumnos abre una puerta a la explotacion de dichos dispositivos méviles como
clickers. A partir del trabajo realizado por el EICE Tools and Strategies for
Competences Assessment (TASCA) en el marco de los Proyectos de Innovacion y
Mejora Educativa promovidos por la Universitat Politecnica de Valéncia, este
articulo revisa las diferentes estrategias y actividades soportadas por los clickers, los
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diferentes tipos de pregunta que permiten plantear a los alumnos y las herramientas
existentes que permiten el uso de smartphones y tabletas como clickers. Ademds se
reportan las experiencias realizadas por los miembros del grupo TASCA en este
ambito haciendo hincapié en las ventajas, inconvenientes y utilidad del uso de los
dispositivos moviles como clickers en clase.

Palabras clave: Sistemas de respuesta de la audiencia/alumnado, participacion del
alumno en clase, realimentacion rdpida en el aula, dispositivos maéviles, smartphones,
tabletas, clickers

1 Introduccion

Los sistemas de respuesta de la audiencia, del inglés Classroom/Student/Audience Response
Systems (ARS) [1][2] permiten realizer preguntas colectiveas a una audiencia y recoger las
respuestas individuales emitidas por la misma mediante unos dispositivos inalambricos,
comunmente conocidos como clikers. Estos sistemas pueden ser utilizados en el aula para
realizar encuestas, preguntas para fomentar el debate, efectuar un seguimiento de la clase o
realizar actividades de evaluacion continua a los alumnos.

Los beneficios que, desde una perspectiva docente, ofrecen los ARS son multiples [3] e
incluyen los siguientes aspectos: i) mejoran la atencion de los alumnos [4], que decae al
cabo de 10-18 minutos de escucha pasiva [5]; ii) mejoran la participacion activa del
alumno [6], ya que todos deben contestar a las preguntas, lo que puede redundar en la
asimilacion de los contenidos abordados en la clase; iii) permiten la participacion andnima
de los alumnos [7], evitando conflictos con alumnos timidos o preguntas delicadas relativas
a temas éticos y morales; iv) permiten comprobar el nivel de comprension de los alumnos y
adaptar la clase para clarificar los aspectos principales tratados (feedback inmediato [8]); v)
permiten obtener informacion global e individualizada para, entre otras cosas, obtener la
relacion de asistentes, realizar el seguimiento individualizado de los alumnos y obtener
datos que puedan ser posteriormente analizados para investigaciones relativas a
experiencias educativas; y vi) crean un entorno de aprendizaje interactivo y ameno [9].

A pesar de las grandes posibilidades docentes ofrecidas por los ARS su uso practico en las
aulas esta bastante limitado actualmente. Por un lado, muchas de las soluciones existentes,
como EduClik (http://educlick.es), elnstruction (http://www.einstruction.com/) o SMART
Technologies (http://smarttech.com/us), son propietarias y requiren del uso de programas y
dispositivos emisores y receptores especificos que tienen un coste no despreciable y que, en
general, se integran poco o mal con el resto de tecnologias existentes ya en los centros
educativos para uso docente. Por otro lado, el uso de estos sistemas de respuesta en clase no
es evidente y necesita que, tanto de profesores como de alumnos, aprendan a servirse del
sistema, lo que require de un tiempo del que en muchas ocasiones se carece, y ademas,
estén capacitados técnicamente para desplegarlo y manipularlo, algo que no siempre
sucede.

Sin embargo, la democratizacion que han experimentado los dispositivos mdviles en los
ultimos afios abre la puerta al uso de los teléfonos inteligentes y las tabletas como clickers
de proposito general en las aulas. En efecto, practicamente la totalidad del alumnado
universitario dispone actualmente de un dispositivo movil propio con conectividad
inalambrica [10]. Este hecho, unido a que la mayor parte de los centros educativos ofrezcan
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hoy en dia conectividad inalambrica a sus alumnos, portales y herramientas de e-learning,
asi como modernas aulas equipadas con ordenadores y proyectores, nos permite afirmar que
todo lo necesario para explotar los beneficios de los ARS en las aulas estd a nuestra
disposicion si deseamos utilizarlo. Ademas, la familiaridad con la que nos relacionamos
con los dispositivos y utilizamos sus capacidades de procesamiento, almacenamiento y
comunicacion, hace pensar que la complejidad técnica y la inversion temporal necesarias
para utilizar dichos sistemas seran en la practica muy reducidos.

A pesar de todo, la gran barrera para la adopcion de los ARS en las aulas es el
desconocimiento de este tipo de sistemas, de sus beneficios para la docencia y de su
facilidad de uso si se emplean dispositivos moviles como clickers.

En este articulo vamos a abordar:

e Las diferentes estrategias/actividades soportadas por los clickers, tales como la
evaluacion sumativa, la evaluacion formativa, la ensefianza de contingencia, la
ensefianza entre pares, el control de asistencia, etc.

e Los diferentes tipos de pregunta soportados para facilitar dichas estrategias, tales
como de memorizacion, entendimiento conceptual, aplicacién, pensamiento
critico, perspectiva del estudiante, nivel de confianza, monitorizacion,
experimentacion, etc.

e Las diversas herramientas gratuitas existentes que permiten la utilizacion de los
propios dispositivos méviles de los alumnos para responder a las preguntas
planteadas.

e Las experiencias realizadas por los miembros del grupo TASCA en las diferentes
asignaturas que imparten para aportar su experiencia, haciendo hincapié en las
ventajas, inconvenientes y utilidad del uso de las diversas estrategias y
herramientas presentadas.

2 Estrategias y Actividades soportadas por los clickers en clase

Un ARS esta tipicamente formado por un hardware (clicker y dispositivo receptor) y un
software (programa) que posibilitan el despliegue de distintas actividades en el aula. Su
funcionamiento basico es el que sigue:

e El profesor propone una pregunta a sus estudiantes que muestra a través del
proyector del aula conectado a su ordenador.

e (Cada estudiante remite su respuesta a la pregunta planteada a través de un
transmisor (clicker) que se comunica inalambricamente con el receptor de
informacion que el professor tiene también conectado al su ordenador.

e Para el procesamiento de la informacion recibida el profesor utiliza un software
que procesa, bien local bien remotamente, las respuestas suministradas.

Una vez procesadas las respuestas, el professor obtiene una realimentaciéon que puede
utilizar con distintos propdsitos en base al tipo de actividad que haya deseado plantear.
Tipicamente lo que se suele buscar es involucrar mas a los alumnos en la clase dandoles la
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oportunidad de participar activamente en la misma. Las distintas estratégias y actividades
que es posible desplegar con ayuda de los clickers se han resumido en la Tabla 1.

Tabla 1. Estrategias y actividades soportadas por los clickers en clase

Actividad / Estrategia

Explicacién

Control de asistencia

Los clickers pueden servir para controlar la asistencia a clase directamente o para determinar, de manera
indirecta, qué estudiantes utilizan sus clickers en clase, y por tanto participan activamente en la misma.

Evaluacion sumativa

Los clickers pueden usarse para evaluar ciertos aspectos de una asignatura por medio de test o cuestiones de
seleccion multiple. Las pruebas pueden plantearse de manera grupal, en la que todos los alumnos avanzan
al mismo ritmo, o de manera individual, en la que cada estudiante contesta a las preguntas a su ritmo

Evaluacion formativa

Los clickers pueden utilizarse para plantear cuestiones a los alumnos y recoger sus respuesta con el
proposito de realimentar en tiempo real a profesores y alumnos sobre como esta discurriendo la clase y en
qué grado se estan asimilando los conceptos trabajados. Los estudiantes pueden servirse de este feedback
para monitorizar su proceso de aprendizaje, y los profesores pueden reorientar sus clases “en marcha” en
base a las necesidades y carencias detectadas en lo alumnos. Algunas soluciones permiten que, ademas de
contestar, los estudiantes indiquen el nivel de confianza (alto, medio y bajo) que tienen en su respuesta. Asi
la realimentacion proporcionada al profesor es de grano mas fino. Los profesores podrian i) asignar una
nota a los alumnos que realicen estas evaluaciones formativas para motivarles a participar, ii) bonificar solo
a aquellos alumnos que proporcionen respuestas correctas con el objetivo de que se tomen mas en serio la
actividad, o iii) plantear una mezcla de las dos anteriores proponiendo una pequeiia bonificacion a aquellos
que por lo menos lo i aunque sus respuestas sean erroneas.

Propuesta personalizada

Los clickers pueden servir para registrar las respuestas de los alumnos y proponer en base a sus respuestas
erroneas tareas a entregar en la siguiente clase.

Recoleccion de tareas

Los clickers permiten que los estudiantes guarden las respuestas que suministrar a las preguntas de
respuesta multiple o respuesta libre. Si estas preguntas se plantean al término de una clase a todos los
alumnos, dandoles el tiempo de trabajar las respuesta entre una clase y la siguiente clase, es posible recoger
evidencias del estudio realizado por los alumnos al comienzo de la siguiente clase. Dichas evidencias
pueden utilizarse para forzar un repaso general en caso de necesidad y/o para evaluar a los alumnos.

Motivacion de tematicas

Plantear una cuestion, proporciona a los estudiantes el tiempo necesario para pensar, analizar las distintas
respuestas posibles, permitiéndole posicionarse y notificar su respuesta utilizando los clikers que haya en
clase. Si a continuacion, el docente muestra las distintas respuestas suministradas, la actividad puede ser de
gran utilidad para lanzar una discusion en clase. En cualquier caso, siempre sera una actividad mucho mas
efectiva, que dirigir la pregunta al primero de los estudiantes que levante la mano.

Ensefianza condicionada

Plantear una pregunta a los alumnos con el objeto de averiguar el concepto bajo estudio ha sido o no
comprendido es otro tipo de actividad a la que los clickers pueden ayudar. Asi el profesor puede decidir,
con conocimiento de causa, si debe pasar a trabajar otro concepto o si por el contrario necesitar reforzar con
explicaciones y material adicional lo que se esta trabajando actualmente [11].

Formacion por pares

El profesor plantea una pregunta a sus estudiantes, que tras reflexionarla la contestan utilizando sus
clickers. El profesor estudia el histograma de respuestas proporcionadas por los alumnos. Si un numero
significativo de los mismos se equivoca, el profesor solicita a los estudiantes que discutan la pregunta con
“su vecino” en el aula durante unos minutos. A continuacion, cada estudiante vuelve a responder
individualmente. En muchos casos, aunque no siempre, esta técnica sule llevar a que el porcentaje de
estudiantes que proporciona una respuesta correcta aumente. El mérito de esta técnica es el de ofrecer un
método muy simple para lanzar discusiones en clase sobre el material del curso que involucren a la
totalidad de estudiantes en el aula.

Repeticion de preguntas

En la instruccion por pares anteriormente mencionada, los estudiantes respondian a la pregunta dos veces —
una primera vez tras una reflexion propia y otra tras una reflexion con su vecino en el aula. Algunos
profesores proponen plantear la misma pregunta varias veces, en distintos turnos de respuesta, planteando
distintas actividades en cada turno, para ayudarles a comprender mejor la respuesta a la pregunta. Por
ejemplo, el instructor podria hacer que los estudiantes respondieran individualmente primero. A
continuacion, podrian trabajar la respuesta con su vecino y participar en una puesta en comun realizada con
todos los alumnos de clase. Luego, el profesor podria complementar dichas actividades con una pequefia
clase sobre la cuestion objeto de estudio, para finalmente volver a solicitar a los estudiantes que
respondieran a la misma pregunta. Esta técnica muestra su efectividad con preguntan particularmente
complejas pues permite a los estudiantes descubrir y explorar el material docente suministrado para trabajar
el tema bajo estudio.

Formacion dirigida por
preguntas

Esta técnica combina la ensefianza condicionada con la instruccion por pares. Las clases se plantean
integramente en base a preguntas a responder con los clickers. Lo que se pregunta depende completamente
de lo que los alumnos responden. Por tanto, el profesor necesita una buena pila de preguntas para cada
aspecto a trabajar. A medida que los estudiantes contestan, y en base a las contestaciones dadas, el profesor
plantea nuevas preguntas sobre nuevos temas, o reincide en el mismo tema con nuevas preguntas [11].

Clases estilo “elige tu
propia aventura”

Con esta estrategia, el profesor plantea un problema junto con distintas alternativas de resolucion del
mismo. Los alumnos votan una de las alternativas que es la que primero se estudia. A continuacion se elige
la siguiente alternativa [13].
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3 Tipos de pregunta tipicamente propuestos

Muchos profesores ven a los clickers como un medio limitado para evaluar la capacidad de
los estudiantes a recordar y repetir conceptos y hechos. Opinan que las preguntas de
respuesta verdadero/falso, seleccion simple o multiple, son muy bésicas. Sin embargo éstas
pueden servir a muchos propdsitos distintos en clase, incluyendo la evaluacion de las
capacidades mas elevadas de conocimiento y analisis. Puesto que la utilidad de los clickers
no se limita solo a evaluar a los alumnos sino también a involucrarlos en la clase algunas de
las preguntas que pueden llegar a plantearse pueden ser mucho mas sofisticadas que las que
finalmente suelen incluirse en los examenes. La Tabla 2 lista algunos de esto tipos de
preguntas.

Tabla 2. Tipos de preguntas a las que podemos reponder con un clicker

Tipo de pregunta Explicacién

de repeticion Estas preguntas se utilizan para interrogar a los estudiantes sobre hechos, conceptos o técnicas estudiadas
en clase. A menudo se utilizan para ver si los estudiantes han revisado el material de clase y se han
quedado con los conceptos mas importantes explicados. Esta preguntas rara vez generan debate y no
requieren acceder a habilidades de pensamiento muy elevadas.

de comprension conceptual Estas preguntas evaluan la capacidad del estudiante a comprender conceptos importantes. Las opciones
de respuesta se basan a menudo en errores comunes de los estudiantes y permiten a los profesores
identificar y solventar errores de concepto en los estudiantes. Las preguntas en las que se solicita la
clasificacion de ejemplos, la asociacion de caracteristicas con coneptos o la seleccion de la mejor
definicion para un concepto son algunos ejemplos de este tipo de preguntas.

de aplicacion Estas preguntas requieren del uso del concocimiento estudiado para comprender situaciones y contextos
de uso. En éstas a menudo se solicita a los estudiantes que tomen una decision, o que realicen una
eleccion, por ejemplo, conectando el contenido del curso con situaciones reales, implementando

procedimientos o técnicas, o prediciendo el resultado de un experimento.

de razonamiento critico Estas preguntas trabajan a los niveles mas elevados de pensamiento que define la taxonomia de Bloom.
Requieren que los estudiantes analicen relaciones entre multiples conceptos o evalten situaciones
partiendo de criterios concretos. A menudo estas preguntas incluye multiples respuestas correctas, y se
solicita al alumno que escoja la mas correcta de todas. Aunque estas preguntas no son las mas apropiadas
para un examen, permiten lanzar a debate un tema en clase.

de percepcion del alumno En estas preguntas se solicita a los alumnos que compartan sus opiniones o experiencias con la clase. No
hay respuestas correctas ni incorrectas, pero permiten presentar al resto de la clase las distintas
perspectivas con la que un problema puede plantarse y abordarse. A menudo, generan un buen debate,
sobre todo cuando lo que se analizan son temas de indole ético, legal o moral. Permiten a los estudiantes
conectar sus experiencias personales con el contenido del curso mas abstracto. El anonimato que
proporcionan los clickers es un ingrediente esencial para que estas preguntas realmente aporten algo en
clase.

de grado de confianza Se pregunta a los estudiantes sobre el grado de confianza que tienen en la respuesta que acaban de

proporcionar. Ese grado de confianza puede ser alto, medio o bajo y permite al alumno matizar la

respuesta que proporcionan, dandose al mismo tiempo cuenta de las limitaciones existentes en su proceso

de aprendizaje. También es posible plantear esta preguntas en formato “predictivo”, es decir,

interrogando a los alumnos sobre el grado de confianza que tienen en contestar correctamente la
iente pregunta que se les va a proponer, a persar de no conocerla.

de monitorizacién Estas preguntas permiten al profesor conocer como estan siguiendo los estudiantes el proceso de
aprendizaje que éste ha fijado en un curso. Por ejemplo, una semana antes de realizar una prueba de
evaluacion, los profesores pueden preguntar a los estudiantes por su estado de progreso en la preparacion
de dicha prueba. También es posible preguntarles sobre el tiempo que han empleado en realizar una de
las pruebas modelo disponibles. Los clickers pueden servir ademas para averiguar si los alumnos
recuerdan las reglas de evaluacion establecidas al principio del curso.

4 Seleccion de un sistema de respuesta adecuado

La gran penetracion de las TIC en la ensefianza moderna en los tltimos afios ha hecho que
esto sea asi. De hecho, hoy en dia es dificil concebir una docencia de calidad sin un
ordenador. Mas atin, es rara la Universidad que no cuenta ya con una plataforma de e-
learning propia, como PoliformaT en la Universitat Politecnica de Valéncia, que no equipa
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sus aulas con un proyector y con el software necesario para gestionar dicha proyeccion, y
que no provee a los alumnos con conectividad inalambrica WIFI para que puedan acceder a
los contenidos en todo momento y lugar de la universidad.

En definitiva, estamos rodeados de todo lo necesario para poder utilizar los clickers en
clase. Por una parte el proyector del aula servird para proporcionar la realimentacion
necesaria a profesor y alumnos. Por otra, el ordenador del profesor, conectado a la red de la
universidad, podra actuar como receptor de respuesta. Lo inico que falta es el dispositivo
clicker fisico y el SW de gestion de respuesta que es necesario poseer. Lo primero, el
clicker, lo proporcionan los propios estudiantes, puest practicamente todos poseen
acualmente un Tablet o un teléfono inteligente. En esta seccion nos centramos en estudiar
qué alternativas tenemos a nivel de SW, sobre todo abordando el estudio de aquellas
alternativas que son gratuitas. De esta forma podremos construir un ARS a coste casi nulo.

Planteamos tres requisitos para escoger una soluciéon SW para nuestro ARS. Primero, la
solucion debe ser portatil, es decir debe poder funcionar en todos los ordenadores (la parte
de recepcion y gestion de las respuestas) y dispositivos méviles (la parte de emision de las
respuestas) con indepencia del sistema operativo o plataforma que éste requiera. Segundo,
no debe requerir ningun tipo de instalacion ni en el ordenador del profesor ni en el
dispositivo movil del alumno. Y Tercero, la solucion debe ser funcional (ofreciendo buenas
prestaciones, emision de informes y alta usabilidad) a un coste aceptable, a poder ser nulo.

Partiendo de estos requisitos resulta obvio que nos decantaremos por sistemas de respuesta
basados en web como los repertoriados en http://www.polleverywhere.com/vs y que, de
entre los existentes, nos declinaremos por una solucion de proposito general y gratuita que
pueda ser utilizada también desde dispositivos moviles. La Tabla 3 sintetiza las
caracteristicas mas importantes que hemos considerado en las plataformas bajo estudio.

Tabla 3. Comparativa de sistemas de respuesta basados en web

Producto Polleverywhere Socrative Top Hat Monocle SMSPoll.net ClickerSchool Text The Mob Shakespeak
Web polleverywhere.com socrative.com tophatmonocle.com smspoll.net clickerschool.com textthemob.com shakespeak.com
Fiabilidad 99.98% 99.74% - 99.52% - - 99.99%
Coste 15% a 14008$ afio Gratuito 40008 de por vida 15% a 8508 afio 88% a 250008 afio Gratis a 158 mes | 45,31$/mes/profesor
. Text, Smartphone, iPhone app, Text,
Sistemas web, iPad, Twitter, Android app, Text, web Smartphone, Clicker, web Text, web Text, smartp hone,
respuesta . . web, Twitter
widget web widget
Informes Pagando Gratuito Pagando Gratuito Pagando Gratuito Gratuito

Como puede observarse la mayor parte de los sistemas bajo estudio ofrecen niveles de
fiabilidad altos, con lo que pueden resultar utiles a nuestros propositos. De entre los 4
sistemas para los que los parametros de fiabilidad son conocidos, los 4 ofrecen soporte a
dispositivos méviles. Estudiando el detalle de dicho soporte, la mayor parte de los sistemas
exige del uso de apps (aplicaciones moviles) especificas, lo que limita el uso del sistema
solo a aquellos dispositivos para los que exista una app compatible. Sin embargo, Socrative
y Polleverywhere se singularizan por ofrecer webs “responsive”, es decir, webs que adaptan
su apariencia al tipo de dispositivo desde el que se consumen sus contenidos. Asi, ambos
sistemas ofrecen webs HTMLS5 accesibles directamente a través de un simple navegador
web. Por tanto, no es necesaria la instalacion de ninguna aplicacion ni en los dispositivos
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moviles de los alumnos, que jugaran el papel de clickers, ni en el ordenador del profesor,
que servira para moderar cada cuestionario, recopilar y analizar las respuestas
proporcionadas y finalmente proporcionar un informe que ilustre los resultados obtenidos
con la actividad propuesta. A este nivel cabe subrayar que, salvo Socrative, todos los
sistemas ofrecen planes de pago. Esto hace que los servicios gratuitos ofrecidos estén muy
limitados, bien a pocas encuestas y pocas respuestas por encuesta, con lo que resultan
inutiles en contextos de uso en los que se tienen muchos estudiante, bien a no ofrecer
informes al final sobre el andlisis de respuestas realizado, con lo que no se obtendria
realimentacion alguna en ese caso. Por ello la herramienta escogida para nuestros
experimentos es Socrative ya que no limita ni el nimero de encuestas que pueden
realizarse, ni el numero de respuestas que pueden recibirse por encuestas. Ademas la
obtencion de informes es completamente gratuita.

En su segunda version, en estado beta de momento, Socrative (http://beta.socrative.com)
ofrece una interfaz web de tipo “responsive” basada en HTMLS. Por ello el sistema de
respuestas que ofrece es completamente funcional sin necesidad de instalar ningin SW ni
en el ordenador del profesor ni en ningun dispositivo movil.

ROOM: a026ce14
Dashboard

TEACHER LOGIN

socrative b. Panel de control principal
STUDENT JOIN ROOM w
E Create Quiz Import Quiz
E ¥
a. Autenticacién Profesor y Alumno s ek

¢. Gestion de cuestionarios e informes

Figura 1. Capturas de la interfaz web ofrecida por Socrative

4.1 El trabajo del profesor con Socrative

Tras autenticarse en el sistema (ver Figura 1.a), el profesor accede al panel de control
principal (Figura 1.b) desde el que puede publicar un cuestionario a sus alumnos, una
cuestion rapida, plantear una competicion o salir del sistema. Cabe sefialar que en este
panel de control se encuentra un identificador de sala o clase virtual, a026¢ce14 en nuestro
caso. Este identificador debe ser suministrado a los alumnos para que se conecten al sistema
y puedan participar de las actividades que proponga el profesor. Desde el panel de control
principal también es posible acceder al panel de gestion de cuestionarios e informes a
través del cual se introducen las cuestiones o pruebas de test en el sistema (Figura 1.c).
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Los cuestionarios se construyen a través de 3 tipos basicos de preguntas (Figura 2.a).
Las preguntas de seleccion multiple engloban a la de seleccién simple y se formulan
indicando el conjunto de respuestas correctas a cada pregunta (Figura 2.b). Ademas se
permite proporcionar un comentario final para explicar la pregunta y sus respuestas. Lo
mismo sucede con las preguntas de tipo verdadero/falso (Figura 2.c). Finalmente, si lo que
se busca es que el alumno aporte su punto de vista, también es posible formular preguntas
con respuesta abierta (y corta, ver Figura 2.d). Destacar que todos los tipos de preguntas
permiten asociar a la pregunta formulada una imagen, algo muy util cuando, por ejemplo,
se necesita mostrar c6digo o un esquema.

Multiple Choice True / False Short Answer
L

u 2. True/False Question
4Cuil es el nombre en clave de la iltima versién de ANDROID? Elegir la(s) opcién(es]
correctals)

Correct Answer:

Answer rrect?
swer Choice Correct True

Gitanito
Explanation:
KitKat

IceCream

JellyBean

c. Preguntas de tipo verdadero/falso

32. Short Answer Question

b. Preguntas de seleccién miiltiple
& P d. Preguntas de respuesta abierta

Figura 2. Preguntas en Socrative

Si el profesor opta por plantear una pregunta rapida ésta puede formularse y lanzarse
directamente en clase, mostrandose el informe de respuestas al final. En todo momento el
profesor tiene el control de la pregunta, pudiendo cerrarla cuando lo desee.

Si en lugar de una pregunta rapida opta por plantear una actividad consistente en
responder a un cuestionario, éste debe seleccionarse de entre todos los que el profesor haya
preparado. Contrariamente a la pregunta rapida, el cuestionario debe prepararse
previamente. La Figura 3 muestra el tipo de listado desde el que el profesor seleccionara el
cuestionario que desea proponer a sus alumnos.

Si por el contrario, el profesor desea que realizar el cuestionario sea mas divertido para los
alumnos, y que éstos trabajen en grupos, entonces puede plantear una competicion. Para
ello se selecciona uno de los cuestionarios preparados, el numero de equipos que
participaran y el método de seleccion a utilizar para definir los equipos. La actividad
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consiste en responder el cuestionario proporcionando el mayor nimero posible de
respuestas correctas en el menor tiempo. La Figura 4 muestra este tipo de actividad.

Exit Ticket Quiz - 04/¢

T2. Fundamentos del de: on ANDROID (cuestionario corto) -

T2. Fundamentos del con ANDROID (cuestior

T2. Fundamentos del de ANDROID (cu

T2. Fundamentos del desarr ROID (cuestionari

T2, Fundamentos del de: con ANDROID (cuestionari

T1. Disposit

124/2014-09:55

2/2014-19:29

b. Seguimiento de la competicion
(se debe proyectar para que lo vean los alumnos)

a. Lanzamiento de la competicién

Figura 4. Actividad de competicion

4.2  Uso del dispositivo mévil como Clicker

Cuando el profesor suministra a los alumnos el identificador del aula virtual en la que
publica las actividades, éstos pueden conectarse a la misma utilizando el cliente web de su
portatil, tableta o teléfono inteligente (Figura 5.a). Con lo que en la practica, seran estos
dispositivos los que actuaran de clickers en la clase.

Independientemente del dispositivo utilizado, el alumno tendrd que esperar a que el
profesor publique la actividad a realizar, y una vez publicada contestar a la pregunta, o serie
de preguntas, que se le formule (Figura 5.b). En la se muestra un ejemplo de una pregunta
répida de tipo verdadero/falso lanzada en clase. Como puede apreciarse la pregunta no tiene
enunciado porque el profesor la habra planteado previamente en el aula.

5 Experiencias en aula

Con el objetivo de mostrar la viabilidad y el interés de introducir los clickers en clase se
plante6 el uso de Socrative en el marco de las siguientes asignaturas UPV:
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o Soluciones informdticas para dispositivos moviles (SDM), ofertada como
asignatura de formacion complementaria en 4° del Grado de Ingenieria
Informatica.

e Diseiio de sistemas digitales (DSD), ofertada como asignatura obligatoria en 3° de
la rama de /ngenieria de computadores del Grado de Ingenieria Informatica.

eee00 movistar = 12:26 W eee00 movistar & ¢ 12:26 3w eee00 movistar T & 12:29 3w

beta.socrative.com (] beta.socrative.com < beta.socrative.com <

#socrative 106 0UT @ SOCTajiiiRk Question

Room: Room:
STUDENT JOIN ROOM a026ce14 a026ce14

a026ce14| Got

TEACHER LOGIN

r---——

., Autorrellenar
< Z i OK
contrasefia

4P LEjelel” .
——————————— Waiting for your teacher
- B EERIEREE © to start an activity.
asc @& 0 espacio intro < m [D E‘ < ﬁ ED @
a. Conexion al aula en la que el b. Esperando la 'ptllbllcaclon de c. Contestando a la pregunta
una actividad formulada

profesor propone actividades

Figura 5. Uso de un dispositivo movil como Clicker

Tal y como se esperaba por la tematica de la asignatura, el 100% de los estudiantes de SDM
tenian un teléfono inteligente, una tableta o un portditl y pudieron participar en la
experiencia. Aunque menos esperado, lo mismo sucedion con la asignatura DSD. En SDM,
se planted una competicion entre equipos de alumnos para valorar el grado de preparacion
de los alumnos de cara al examen de la asignatura, con lo que se planteron preguntas de
todos los temas. El objetivo era el de detectar las carencias existentes y ofrecer una clase de
repaso orientada a subsanarlas. En el caso de DSD, lo que se propuso fue un questionario
para valorar el grado de asimilacion de los conceptos trabajados en el tema de VHDL de la
asignatura. Los informes relativos a las experiencias llevadas a cabo se muestran en la
Figura 6 y Figura 7. Aquellas cuestiones que obtuvieron un porcentaje de respuesta inferior
al 65%, fueron reforzadas en clase, bien mediante repaso, bien mediante actividades
complementarias que se propusieron.

6 Conclusiones

Este trabajo muestra que los clikers son un medio actualemente barato para obtener
feedback rapido del trabajo realizado en clase. Ademas de involucrar activamente al
alumno en las actividades del aula, la informacién que suministran es de gran interés para
profundizar en los contenidos que necesitan ser revisados.

014, UniversitatPolitécnica de Valéncia
I Jornadas IN-RED (2014)

362



Ruiz et al.

Aunque a primera vista pueda parecer que la principal barrera a la adopcion de este tipo de
soluciones es tecnoldgica, se ha demostrado en este trabajo la facilidad con la que estos
sistemas pueden utilizarse, y su bajo coste de uso. Pensamos que el desconocimiento del
tipo de preguntas y actividades que los clickers permiten trabajar y desplegar en clase, hace
que los profesores duden de su utilidad.

En este articulo se han repasado todos estos puntos para clarificarlos y mostrar lo facil que
puede ser pasar de la teoria a la practica. El hecho de que la mayor parte de los alumnos,
por no decir el 100% de los mismos, dispongan de una tableta, un teléfono inteligente y/o
un portatil demuestra que ya no existe ninguna barrera para explotar las bondades de los
clickers en el aula universitaria.

Figura 6. Informe web de asignatura SDM
(Informacion relevante para la preparacion de la clase de repaso de la asignatura)

o =
Vieshsday, March 05 2014 0113 PM UTC
Room: 5682465 (dancrosupu@romai com)

A petoce’s i sepotucnen vt B

Fibasare  tanooons gonk s avdracare

conacacalwsatsl s ds oo, 4008 hatuarsdescribe Statar +parce'a ool proces (Gesne o
o cambars  vaorda? o sueriopoces?  Siotsdescipo 1m0 dolal?

Figura 7. Informe excel de asignatura DSD
(Grado de asimilacion de los conceptos basicos ligados al trabajo con VHDL)
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